





JMENO: jméno hry, pod kte- 
rym je na trhu 


FIRMA: firma, ktera hru vy- 
tvofila 


CENA: aktualni cena, za kte- 
rou je hra prodavana v Né- 
mecku (DM) 





krouzku charakterizuji typ 

pocitace, pro ktery je hra urcena. Pokud 
zUustanou bilé, je hra jiz na trhu. JestiZe bu- 
dou Srafované, je hra teprve na ten ktery 
typ tésné pfed dokonéenim. Jisté jsou 
i dal’i pocitace, kterym by jsme se méli 





EXCALE 












Amiga 500, 


(A) 2000, 1000 














: vénovat - Next, Macintosh, Nintendo (spe- = 
GT) Ore see cialni herni). Dokud ale u nas tyto znatky SMYSL => = S 
os nebudou mezi uZivateli alespof trochu roz- GRAFIKA => re ; 
sireny, tak nema cenu o nich psat (z hle- HUDBA => ee 


diska her, samozfejmé). Oviem tfeba udé- 
lame nékdy vyjimku a nahlédneme jednou 
za casi na hry téchto poégitaco. 

Archimedisté nam jisté odpusti, Ze 
v tomto Cisle o jejich hrach nic neni 
(a takhle - nejste nékdo Archimedovsky 
hrac 7 - ozvéte se !). 

Jesté par slov pro osmibitaky ~- nic proti vasim pocitac¢um, na hry se jisté 
hodi vyborné, ale recenze vsech her v EXCALIBURu jsou provadény na 16- 
bitech, kde jsou hry dozajisté dokonalejéi. Neni v nasich moZnostech zamést- 
navat redaktory na po¢itate Commodore 64, Sharp, Atari 800, Amstrad, Sin- 
clair a spousty dalsich "malych”, proto viechny osmibity jsou spojeny do jedné 
znacky ~ 8. JestliZe u nové hry pro svého pidimilacka nenajdete kyzenou znac- 
ku, jisté bude nékdy hra pfevedena z vétSich bratfitku i na osmicky. 

L.L.G. + BIRD. 


PC -IBM 
(PC) kompatibilni 





KLADY: co hra pfinasi novcho, 
nezvyklie postupy, napady 


ZAPORY: nedostatky hry, oko- 
pirovanc napady atd.. 





Osmibitové 
pocitace 











Tipy a triky 
Sentinel 

Invaders 

Space Quest 

Game Over 
Festival Amiga "90 
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SENTINEL 


Vstupni kody do dalsich Casti A) 
V zavorce je uveden poéet Sentineld 


©’ Tipy & Triky 


v levelu. 
0000 Enter (1) (A) 
0015 64046644 (2) MILLENNIUM 2.2 
0035 14767076 (4) 
0085 65909828 (2) . Casto odes eta netae 
vam martans etka rozs 
ark ns sluneéni generator. Bez dodavky INDIANA JONES - Action 
0148 27605955 (1) prouduy vam samoztejmé pfestatou Napiste do tabulky score jméno 
0177 39324940 (2) fungovat i tézebni stroje. Na Mésici "Sillynam”. Ziskate nekonetnou 
0196 72957558 (4) to neni takove nestésti, vyrobite si energii. 
0229 69674499 (4) generator novy, ale co si pocnete na 
0260 04568610 (5) vzdalenych planetach? Bud kazdé 
0295 46091869 (2) kolonii dodate haldu generatoru 
0330 43475996 (2) nebo vyuZijete naé trik! STAR UAKE 
0359 07965780 (3) Jestlize néktera z kolonie pfijde Q 
0388 19773227 (2) © generator, nikdy se "nekoukejte” Kody do teleportu: 
0407 54708472 (3) do elektrarny kolonie a take nekon- MOIS1 ABYSS 
U42/ 94060449 (5) trolujte téZbu nerostd na planett¢. KUBIA MORIA 
U45/ 45/1U0184 (2) Program se totiz chova tak, jako by LOUSE WALER 
0481 98836609 (3) se po Utoku nic nestalo a stroje té2i LIMMA CLOUD 
vesele dal. Jeslize se ale podivate, PULSE HIDEE 
Ctenafi PCM a redakce vam budou zda zdarné pokratuje téZba, stroje QUAND NUGAE 
se vypnou a vam zbydou jen o¢i pro K YANG BAGEL 


zavazani, jeslize nam poésilete dalsi 


kody. 


plac. 


WAMLONFAMSS AG 


——=_—s"?#= 


SENTINEL 


Pan smrticich pohledi 


Vitejte ve svété, kde pouhym 
pohledem ize dokazat nemoZné. 
Cheete se pfenést na dalku bez jedi- 
ného kroku? Kacet pohledem stro- 
my? Zabijet zrakem? Prot ne, vzdyt 
mySlenka je pfeci nejmocnéjéi a 
nejrych lejéi! 

Nad ostrovem, na_ nejvyiéim 
misté, stoji Sentinel. Pan celé zemé. 
Zly viddce ostrova. Ostfizim zra- 
kem obhlizi cely ostrov. Patra po 
jakékoliv znamce Zivota, aby ji mo- 
hl v zarodku zahubit. Neustale se 
pomalu se ota¢ci na vysok¢é hofe a 
pozoruje krajinu. Samozfejm¢, 2e 
i vy mate .podobné neobytejne 
schopnosti. 

Proti nepfiteli jste viak v nevy- 
hodé. Stojite mnohem niz nez Senti- 
nel a nemdZete ho svym pohledem 
znicit. Musite se dostat vys nez on. 
Ale jak to dokazat, kdy2Z Sentinel 


Ovladani hry klavesnici: 


Ss vpravo 
D vlevo 
dolu 

L nahoru 
A brani pfedmétu 
SPACE  kfizek ano/ne 
kurzor 

vpravo pauza 
kurzor 

dolu konec pauzy 
F2 hudba ano/ne 
F3 FX (zvuky) ano/ne 





stanovisté na nejvyssim 
bodé celého ostrova? 


ma sve 


Mod Zete pod sebe naskladat velké 
kameny, bloky, kter¢é budou vyssi 
nez Sentinelova hora. Pak uzZ jen 
sta¢i zicho pana ostrova odstranit a 
postavit se na jeho misto. 

Hru zatinate téméf vzdy v nej- 
hlubsim udoli ostrova, vas protiv- 
nik (nebo protivnici) ma obsazeny 
Strategicky nejvyhodnéjsi mista. 
Hiavni Sentinel pak stoji nejvyse. 





ESC konec hry 

v zasazeni stromu 

B postaveni bloku 

R postaveni muZe 

U otoéeni o 180 stup. 

Q pohled z muZe na 
muze 

H ustup 


Ovladani hry mysi: 


LTM 
PTM 


brani pfedmétu 


pohled z muZe na 
muze 








Vy se nejprve pozorné rozhi¢cdnéte 
po nejblizsim okoli. Nemusite pospi- 
chat, samotna hra se spusti aZ po 
vasem prvnim kroku. 

Jiz od zaéatku hry mate u sebe 
nékolik véci. Bez nich byste se ne- 
mohl pohybovat. Pfedméty jsou 
vievo nahofe na obrazovce znazor- 
nény obrazky. KaZda z véci ma svou 
hodnotu. Zakladni jednotkou je 
jeden strom. Ze dvou stromd vy- 
tvofite jeden blok. Tri stromy pfed- 


stavuji jednoho muze. Pét muz0 
tvofi jednoho velikana. Menii 
Sentinel je ohodnocen jednim 


muzem, hlavni Sentinel se vyrovna 
jednomu muZi a jednomu stromu 
(nebo ¢tyfem stromum). Predméty 
mozete bthem hry sbirat a tak 
zvétsovat své zasoby. Kurzorem si 
ukaZete na étverec - zakladnu, ze 
které si véc chcete vzit a stisknete 
tlacitko "sbirani”. Ozve se charakte- 
risticky zvuk a jste opét o néco bo- 
hatsi. Muozete vsak sebrat jen 
predmét, ktery je ve stejnc vysce 
jako vy nebo je pod vami a bez po- 
tizi vidite na jeho zakladnu. 

Podobné si potina i Sentinel. 
Stromy nechava bez povsimnuti, 
ale bloky a vase muZe se snaZi 
znigit. Vée co ziska, rozlozi na 
prvocinitele - stromy a ty pak volné 
rozsazi po okoli. Je zfejm¢, Ze kdyz 
nevidite Zadného ze Sentineld, ne- 
mohou vas také vidét. Jak poznate, 
Ze se Sentinel diva zrovna na vas? 
Na obrazovce vpravo nahofe se 
rozblika linka a poéitaé bude 
"Sumét”. Sentinel vam postupné 
bude ubirat pfedméty, ktereé jste si 
bthem hry nastfadali. AZ vam 
nezbyde ani jediny, pak... BohuZel, 
mate jen jeden Zivot. 


4) ® & 


JMENO: The Sentinel 
FIRMA: Firebird 
CENA: 20 DM 


SMYSL = 45 % 
GRAFIKA ™® 58 % 
HUDBA =» 35 % 


KLADY: rychla trojrozmérna 
grafika, podporuje prostorovou 
orientaci, zajimavy napad 


ZAPORY: nedokonale pouzZitc 
zvuky bthem hry, slozity vstup 
do daliich level 





yw A —botewre = calle 
CANOUESAMGSLS8 





Pronikavemu pohledu nepfitele 
se Ize samozfejmé branit. Budto se 
zamaskujete stromem nebo zvolite 
Ustup (pfijdete tak o jednoho muZe), 
ci se rychle pfemistite na jiné mis- 
to. Jak? Zvolite si prazdny étverec, 
ukaZete na néj kurzorem a stisknete 
tlacitko "postaveni muZe”. Pak 
stisknéte tlacitko "pfeneseni”. Tim 
opustite stare télo a ocitnete se v no- 
vem. Rychle stisknéte "sbirani” a 
seberte svého starcho muZe. Takto 
se dokaZete pohybovat po celém 
ostrove. 

Obdobné se manipuluje s bloky. 
MuZete na sebe postavit libovolny 
pocet blokd a na jejich vrchol posta- 
vit svého muZe. Pfi stavbé to mame 
s bloky jednodussi. Budeme-li s ni- 
mi manipulovat, nemusime kurzor 
nastavovat na zakladnu (resp. horni 
cast) bloku, ale staci jim ukazat 
pouze na blok. 

Jesté par slov ke strategii. Na 
kaZdém ostrové (levelu) mize byt 


Sentineld vice. Nejprve zlikvidujte 
ty, ktefi jsou umisténi nejnize. 
Sna2Zte se to udélat co nejrychleji, 
nebot nedokaZete sledovat pohyb 
(otaceni) vSech Sentineld najednou. 
NezdrZujte se zbyte¢éné vysbira- 
vanim stromecki, ale _ stoupejte 
rychle vzhiru. AZ vam zidstane na 
ostrové posledni Sentinel, zménte 
taktiku. Pozorné sledujte jeho otaée- 
ni. Nedopustte, aby na vas pohleédl. 
Premistujte se do téch mist, kam 
pfed chvili koukal. SnaZte se peclivé 
vysbirat vSechny stromky. Naposle- 
dy seberte hlavniho Sentinela. Pak 
se postavte na jeho misto a stisknéte 
tlacitko "ustup”. Cim vic budete mit 
predmétd, tim na konci obdrZite 
vstupni heslo do vy8ssiho levelu. 
Leveld je 9999, tedy néco pres tyden 
hrani! 


Kdyz se mluvi o hfe Sentinel, 
vzdycky se mi vybavi jeji osmibi- 
tova verze. Sentinel na osmibitech 


byl prosté dokonaly. Nezvyklé po- 
stupy, zajimavy napad, dobré zvuko- 
ve efekty. To hru vyneslo v roce 
1986-7 do popfedi vsech hernich 
osmibitovych ZebfickO a vyhrala 
dokonce jednu z kategorii her roku. 
(Pokuste si jen vypo¢itat, kolik baj- 
td pfipada na jednu level, kdy2 jich 
je dohromady 9999 a Sinlair ma 
48KB volne paméti). Ale pfevod 
Sentinelu na 16-bitové poéitaée ne- 
dopad! dobfe. Je aZ s podivem, jak 
Spitkove osmibitovée hry utrpi kon- 
verzi na Sestnactibity. Jsou to sice ty 
"staré dobré”, ale vétSinou jim chy- 
bi jakysi specificka "pfichut” nebo 
"opar” (hudba, grafika), které hry 
vytvofenc uZ primo pro vyssi typy 
pocitacd maji. Presto Sentinel zusta- 
ne hrou, kterou si radi zahrajete, 
i kdy2 z ni asi nebudete tak nadseni, 
jako ja v Sestaosmdesatém roce. 


L.L.G. 





INVADERS 


Tak u2Z je to tady. Dédetcek 
laskuje s pfitelkyni. INVADERS si 
namlouvaji Amigu. Jupi, to to ale 
trvalo. Vy neznate hru Invaders? To 
neni mozné, nedélejte si legraci! 
Opravdu to neni shoda jmen, sku- 
teténé jsou to ti stafi znami a dobfi 
Invaders! Tahle hra je snad uz na 
viech pocitacich, jen na Amize 
jsem nikdy nemél tu pfileZitost si ji 
zahrat. Stale nevite o €em mluvim? 


A) 61) eo @) 


JMENO: Ameoba Invaders 


- RAIDERS 
FIRMA: L.D.N. - nejen 
CENA: chacha 


SMYSL = 10 % 
GRAFIKA ™*® 12 % 


HUDBA™ 8 % 


KLADY: Jedna z prvnich poéita- 
covych her 


ZAPORY: Tady se snad 0 zapo- 
rech neda mluvit, hra neobsahuje 
nic kvalitniho. Ale byla PRVNI! 





ak vam musim hru Amoeba 
Invaders pfipomenout: pét fad 
martankO nahofe, étyfi betonové 
ukryty dole, pod nimi vase délo. 
Pohybujete se jen vievo a vpravo. 
Vasim ukolem je kropit Martany a 
mezitim sem tam sestfelit také 
létajici talif, ktery se mihne nahofe. 
Samozfejmé, Ze si to martanska 
likvidaéni éeta nenechava libit. 
Zahrne vas zaplavou bomb a vam 
nezbyva nic jiného, neZ mezi nimi 
obratné klickovat a schovavat se za 
beton, ktery se bombardovanim 
tenci a tenci... Stale vam ten popis 
nic nefika? 





Pak uz zbyva jedina pomoc. Vy- 
hodte svou Amigu z okna, rychle 
sebchnéte dold a to co po ni zbyde 
prodejte na soucastky. Za strZené 
penize si kupte Commodor nebo 
Sinclair, ale ne vic nez 16KB! Prvni 
hra, kterou na sv0j novy poécitaé 
seZenete, se bude jisté jmenovat 
RAIDERS! 

-Johny- 


PS: ze svych tajnych pramend jsem 
se dozvédél, Ze se pripravuje reedice 
Manic Minera na 16-bitové potitaée. 
To teprve bude hlina !!! 
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SPACE QUEST 


THE SARIEN ENCOUTER 


Celé dobrodruZstvi kosmonauta 
Rogera Wilca se zacalo dost neSsfast- 
né. Jenom Cirou nahodou se stal 
hrdinou. Po pfepadeni kosmick¢ho 
korabu Arcadia wutotniky ze Sa- 
rienu. Byl pravé v mal¢ mistnosti 
slouzici jako skladisté pro ukli- 
zetky. Mozna vam to _ pfipada 
sme¢sné, co délal Roger ve skladu 
piném kostat a smetaka? Dluzno do- 
dat, Ze i kdyZ se naé hrdina po véech 
vesmirnych barech nechaval titulo- 
vat astronaute, byl to jen obyéejny 
uklizeé na lodi, i kdy2Z vesmirneé. 
Avéak po utoku Sariend se stal 
opravdovym a nefaisovanym kosmo- 
natem a dostal se do vsech encykio- 
pedii jako neohroZeny frdina. 

Co se tady na lod viastne stalo, 
ze se tak nahle zmétnil cely jeho 
Zivot? Po netekan¢m pfepadnuti 
nepfateli byla cela posadka vyvraz- 
déna, samozfejmé mimo Rogera. 
Prot? To ani Roger Wilco zpocatku 
nevédél. Sarieni se snaZili vypatrat a 
ukofistit sluneéni generator, ktery 
s sedou posddka Arcadie vezla. Pd- 
vodne mci byt generator pouzit 
k mirovym uéeldm, k fizenému 
ovladani jasnosti slunce, ale Sarienc 
ho maji v Umyslu vyuZit jako ucin- 
nou zbrai k podpalovani jinych 
hvézd. 

Ale vratme se k nasemu nraino- 
vi. Prave vylezi ze skladisté a bez- 
mocné se rozhliZi kolem sebe. Vidi 
jen sama mrtva tela. Je trepa zacho- 
vavat nejvétsi opatrnost, na lodi 
jesté moZe byt nepfitel... 


— ~~» 


eo 






Nejprve sjedete dold vytahem a 
vejdete do roztfisténych dvefi. 
Centralni pocitaé je jesté v provo- 
zu. Na jediné fungujici obrazovce 
{LOOK SCREEN] si miZete pfecist 
zpravu: "Totalni ohrozeni - zapoje- 
na autodestrukce!” a vedile Cas, 
ktery zbyv4 do zacatku konce. 10 
minut, to neni mnoho - proto 
chvatejte. Postupne prohiedavejte 
vSechna mrtva tela |SEAKCH 
BODY]. aZ najdete magnetickou 
kartu [TAKE KEYCARDJ. Jeden 
zZ umirajicich védc0 vam takeé fekne 
heslo - ASTRAL BODY. Jak ho 
Z umirajiciho dostanete a kde hesio 
pouZyete necham uZ na vas (pro 
utek z lodeé to totiz nutné potfebne). 
vak musite najit vytah koncici 
Vv prvnim patfe. Ocitnete se v mist- 
nosti, kde jsou umisteny hiavni 
motory lod: a oviadaci panel, siou- 
zici k obsluhovani unikového vycho- 
du. Blikani krytQ motord je ne- 
klamnou znamkou, Ze zanik se jiz 





blizi. Podivejte se na panel [LOOK 
PANEL] a zmacknéte  tlacitko 
{PRESS OPEN BAY DOOR BU- 
TTON]. Cesta do volného kosmic- 
k¢ho prostoru se otevfela. V pravé 
mistnosti jsou zavfen¢ dvefe. Pou- 
zijte kartu [USE KEY CARD] v pa- 
nelu vievo od dvefi a vyjedte vy- 
tahem nahoru. 

V mistnosti jsou dvé maleé skfin- 
ky. Zmackncte prave_ tilacitko 
[PRESS RIGHT BUTTON] a 
obléknéte si skafandr | LAKE SUIT]. 
Vtilevé§ skfifce [PRESS LEFI 
BUTTON] je maly automaticky 
prekladatel [TAKE GADGET]. Nyni 
jdéte k hlavnimu oviddacimu panelu 
a zmaétnéte ovladani vzduchovcého 
uzavéru [PRESS AIRLOCK]. Ve- 
jdéte do dvefi, na panelu stisknéte 
tlacitko oviadajici zdvizZ |PRESS 
PLATFORM]. Zachranny modul! 
Rychle pry¢! Nasednéte [GO INTO 
SHIP] do rakety z levé strany. 
Zavtete za sebou dvefe, utahnéte 
pasy, zmacknete startovani, zapncte 
autonavigaci a zatahntte Za star- 
tovaci paku. Zbyva jen poprat 
Stastny a nicim neruseny let. 


‘lak, Kogere, vyvazl jsi z této 
Slamastiky se zdravou kU0Zi. Neza- 
poméa, Ze jsi asi tak ve Ctvrtine 
svého prvniho dobrodruZstvi. 
musig jen Sfastné pfistat 


Uz 
(nebo 









- Obrazek nahore: Most nevypada 
moc rovné. Nevim, nevim, jestli po 
ném budu muset projit vicek rat... 


- Obrazek yvpravo: Nejprve jsem 51 
mysiel, Ze jsem na pusté planeté a 
oni tady maji hospodu! No ale kde 
vzit penize, pfece bez nich tam 
nepolezu. 


- Obrazek na nasledujici strane: 
Tak u2z jsem skoro u cile své cesty, 
uvnitf nepfratelske rakety. Jak ji jen 


znitim? cI Sau e a 
WANK OUYIFADSLS 
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alespof to pfistani pfezit, vZdyt 
nejsi Z4dny skoleny pilot, ale ukli- 
ze6)... 

Po pfistani prozkoumejte raketu 
a nezapomente si vzit s sebou na 
cestu do pousté vie, co najdete 
na misté havarie. (Autofi si libuji 
v "kamefiacich”, berete si totiZ s se- 
bou maly balitek se suSenou vodou, 
které je nékolik gallond - jeden 
gallon = 4546 litra). Nevydavejte se 
hluboko do pousté, smisne si na vas 
pisecny cerv. Ve skalnim bludiéti 
najdéte nejprve cestu do podzemi. 
V komplexu jeskyni zachovavejte 
maximalni opatrnost, smrtelné 
nebezpeti vam hrozi na kazd¢m 
kroku. 

Na konci jeskyné se _ setkate 
s holografickym obrazem. Jestlize 
nebudete rozumét tomu, co vam 
bude sdélovat, méli byste si pofidit 
slovnik nebo alespof nékoho, kdo 
vam to pfelozi. Splite ukol, ktery 
vam obraz ulozi. Vezméte si dukaz, 
ze se vam to uspésne podafilo a 
vratte se zpét do jeskyn¢ za pfizra- 
kem. Dostanete od néj maly darek 
jako vyraz dikd za prokazané sluz- 
by. 

Pred barem si seZefite néjake¢ pe- 
nize. Nedavejte se do feti s kdeja- 
kym pobudou, hlavné ne s tim, kte- 
ry vam bude chtit ukazat ntco za 
barem! (Jak smééné, ale kdo v Praze 
ménil od podobnych typu valuty, vi 
svc!) V Kkasinu vyhrajte ncjake peni- 
ze v automatu, vesmirném "forbe- 
su”. Ten ma jednu zviastnost: maze 
vam padnout nejen hlavni vyhra, ale 
i hlavni prohra - tfi lebky. Otevife se 
uzavér laseru a pak pfijede robot a 
vase zbytky smete na lopatku. 

Za vyhrancé penize si vyberte 
pilotniho robota a vhodnou raketu. 
Pak stati uz jen zlikvidovat lod 
Sariand, na jejiZ palubé je i uko- 
fistény slunecni generator. 

lo je tedy namét jedne¢ z prv- 
nich her od fy. Sierra On-Line. Byla 


navrhnuta a vytvofena dvojici gra- 
fikO a programatord Markem 
Crowem a Scottem Murphym v roce 
1986. Ti jsou také autory daliich 
pokratovani neohroZenc¢ho uklizete 
- astronauta Rogera Wilca. 


Mozna se vam animace a obraz- 
ky budou zdat tak trochu nedota- 
zenc. | zvuk (radéji tomu nebudu 
fikat hudba) je jako u vsech starsich 
Sierr, hrozny. Chci vas ale ubezpetit, 
Ze aZ se vam do ruky nebo do drive 
dostane Conquest’s of Camelot, 
Iceman nebo Space Quest IV (vidél 
jsem obrazky), budete kvalitativnim 
skokem ohromeni. 


Pfijemnou zabavu, pevnée nervy a 
zarudle oti pfeje 


L.L.G. 


V pristim Cisle - 


Police Quest. 


AZ) eo & 


JMENO: Space Quest 
FIRMA: Sierra On-Line 
CENA: 50 DM 


SMYSL =®> 80 % 
GRAFIKA = 65 % 
HUDBA => 20 % 


KLADY: Kvalitni scénaf. Vzhle- 
dem k roku vyroby zajimave po- 
hledy. 


ZAPORY: Misto hudby pouhé pi- 
pani, zpdsobenc pouhou konverzi 
programu z PC na jin¢ pocitace. 
Nedokonala animace. 








Ovladani Sierra 
her prvni generace. 


Hry mdZeme oviadat bud mysi 
(resp. joystickem), nebo z kla- 
vesnice. 


Na pouZivani myéi neni v pod- 
staté nic nestandardniho. Le- 
vym tlacitkem ovladame pohyb 
postavy a pravym tlacitkem vy- 
volame pull menu. 


Av8ak po chvilce hrani zjistime, 
ze je velmi narotné neustale 
tukat pfikazy na_ klavesnici 
levou rukou a pravou oviadat 
mys. Proto je vhodné nauCit se 
celou hru obsluhovat klavesnici. 


Postavou pohybujeme kurzoro- 
vymi sipkami nebo numerickou 
klavesnici (tedy mdZeme chodit 
i sikmo). Rychlost regulujeme 
pomoci pfikazad FAST, NOR- 
MAL, SLOW. 


Na otazky odpovidame ano - 
Enter, ne - ESC. 


Dalsi funkéni prikazy: 
Fl a HELP- help, pomoc 
F2 - hudba, ano/ne 


F3 - vyvolani posledniho 
prikazu 


F5- save, ulozeni 

F7 - restore, nahrani 
F9 - restart, novy start 
Tab - inventorar 

Esc - pauza 

Ctrl+j - joystick 


F4, F6, F8 pouzivame na 
specialni pfikazy (ve hfe Space 
Quest pfi sazenf penéz). 


Prikazy pro editor: 


PouZivejte vZidy slovesa a pod- 
statné jméno bez urcitcho Cclenu 
(THE), napf OPEN DOOR - 
otevri dvefe. Pro celkovy po- 
pis mistnosti pouZzivejte LOOK 
ROOM. Pouze samotne LOOK 
nebude v téchto prvnich hrach 
od Sierry fungovat. 
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David Hanousek: 


GAME 


Drahy strycku! 


Vim jak milujed inteligentni 
potitatové hry, a proto ti posi- 
lam jednu, kterou jsem sam vy- 
tvofil. Mam pocit, Ze je velmi 
originalni. Jsi pryni, kdo se po- 
kusi stat se "Panem hradu”. 

PFijemnou oslavu tvého svatku 
preje Ronnie. 


Daxton se zamyslel. Tak vida, 
ten mlady floutek taky nékdy na 
nééem pracuje... Ma dost drzosti 
na to, aby mi posilal darky, 

i kdy% vi, jak ho nesnasim. Dax- 
ton se zajmem obracel v ruce 
disketu s duhovym nadpisem 
Pan hradu. Zvédavost ho pfinuti- 
la, aby ji zasunul do potitaée, 
._ktery leZel pfed nim na stole a 
byl specialné uréen k provozo- 
vani her, coz byla opravdu Dax- 
tonova nejoblibenéjsi zabava. 

Ystal a dosel zamknout dvefe. 
Jestli to bude nemistny Zertik, 
nemusi jeho Zena védét, jak se 
na néj z obrazovky sklebi néjaky 
jemu podobny parohaé, a jestli 
ne... Daxton k smrti nesnaSel, 
kdyz ho pfi hrani nékdo ruail. 
Znovu se pohodiné usadil. Par 
metra pfed nim se na sténé roz- 
svitila velkoplosna obrazovka. Po 
nékolika bliknutich sjel shora na- 
pis: 

KODEM KE YSTUPU JE CISLO. 


SCITEJTE PROTO CISLA, 
KTERA SE BUDOU OBJEVOVAT! 


Za okam2ik napis zmizel, 
obrazovka zéernala a objevila se 
veika svitiva kruznice. Zacala se 
zmenéovat, na jejim povodnim 
misté se objevovaly dal&i a dalsi, 
které se zmenéovali za ni, a 
uprostfed obrazovky mizely. 

Co mi to ten hlupak poslal, 
pomyslel si Daxton a opfel si hlavu 
o opérku kfesla. Uprené hledél na 
obrazovku. 

Pohybujici se kru%nice vyvo- 
lavaly ospalost. Nahle se v jejich 
stfedu objevilo Cislo. Devét, za- 
znamenal Daxton. Cislo zmizelo a 
objevilo se dal8i. Osrn, Dalsi. Sedm. 


OVER 


Pulsujici kruznice k sobé 
magicky pripoutavaly Daxtondy 
pohled. § rostouci malatnosti mu 
délalo éim dal tim vétsi potize 
stitat objevujici se cisla, ktera se 
z¥ejmé blizila k jedniéce. 

U étyrky uz nebyl scitani scho- 
pen a také nebyl schopen odtr- 
hnout zrak a mys! od obrazovky. 
Vnimal jen zrychlujici se pohyb 
kruZnic a monoténni zvuk vel- 
mi nizké frekvence, ktery znél 
z reproduktora. Nahle ho osinil 
zablesk... 





Stal uprostfed zelené louky, 
na kterou dopadaly paprsky za- 
padajicfho slunce. Citil zvlastni 
lehkost v celém téle. 

Rozhlédl se kolem. Krajina 
byla podivna a ponura. Obzvlast 
chmurné pusobil hrad, ktery se 
tycil v dalce na skale. Pravé pfes 
jeho Gerné kamenné zdi vysilalo 
rudé slunce do téchto mist své 
posledni pozdravy svétla a tepla. 

Cosi ho pobizelo, aby se vydal 
tim smérem. Jak kraéel a trava 
mu Sustila pod nohama, uvédo- 
mil si, Ze je uplné nahy. Kupodi- 
vu ho to vabec nevyvedlo z mi- 
ry. Necitil chlad. Na kraji lesa, 
ktery se pred nim tyéil jako 
tmava hradba, leZel ve sméru je- 
ho chize velky balvan. Jak k né- 
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mu pfrichazel, pomalu rozezna- 
val pismena napisu, ktery byl do 
skaly vytesan. KdyzZ se pfed ka- 
menem zastavil éetl: 


TO CO PROTI TEMNYM SILAM 
DO BOJE MA BYTI BRANO, 
JE TU PRO SMELEHO DAXE 

¥ HLOUBI ZEME ZAKOPANO. 


Sipka pod napisem mifila kolmo 
dolu, 
Daxe, Daxe, pfemyélel. Co to 
jen... 
"No ovsem!”, vykfikl tak na- 
hlas, %e se lek] a rozhlédl se ko- 
lem,, jestli ho nékdo neslySel. Je to 
jen hra! Vyborna hra a hraju ji ja, 
Ellery Daxton. 

Pronikavy skfek nad hlavou ho 
ptimél pohlédnout vzharu. Ve 
vysce krouZilo nékolik havrand. 


S krakanim a skfehotanim se 
spoustéli niz a zase vzlétali do 
velké vysky, zdalo se viak, Ze 
Daxtona nespoustéji z oti. Skles!l 
na zem a ohromené uvazZoval. Ty 
dokonalé vjemy! Prohlizel si svo- 
je télo. S udivem zjistil, Ze se na 
mén rysuji mohutné svaly a ze 
jeho nynéjéi postava vubec neko- 
responduje se vzpominkami, 

z nich% se nofilo cosi obtloustlé- 
ho a ochablého. 

Rozprahl se a vii silou uderil 
sevfenou pésti do skaly. Vzapéti 
se zkroutil bolesti. VSechno do- 
konalé, pfemyélel zufivé a tfel si 
narazenou ruku. Vidim, citim, 
slysim. Ale nic se mi nemaze 
stat. Je to jen hra. Samozfejmé. 
A ted... 








Jde se na véc. Daxton pies bo- 
lest v ruce citil, jak se v n¢m 
probouzi hraéska vase. I kdyz 
v dané situaci bylo cosi neobvy- 
klého, dostaval se - alespon psy- 
chicky - do starych koleji. Ted 
rychle jednat! Svétla valem uby- 
va a istrukce je jasna. Otazka, 
jak "hra” skoné{, mu vabec ne- 
pfisla na mysl. Ovladala ho 
euforie blizkého dobrodruZstvi. 

Zaéal nezranénou rukou hra- 
bat na misté, kam ukazovala 
sipka, a brzy zavadil prsty o kov, 
Po chvili vytah! s namahou ze 
zemé protahlou truhblici, jejiz 
viko bylo posazeno tipytivymi 
kameny. Ty byly uspofadany do 
napisu: 

NEPORAZITELNY JE TEN, 
KDO MEC TRIAS V RUCE DRIMA, 
VSECHNY TEMNE SILY KRUTE 

VELIKA Z NEJ HRUZA JIMA. 


Uvnitf leZel opravdu me¢, pod 
nim slozena modra kombinéza a 
vysoké boty. Daxton se oblék], 
obul a uchopil meé. Ten se lesk! 
¥ poslednich sluneénich paprs- 
cich, a dokonce se zdalo, ze sam 
vydava jakousi tlumenou zafi. 

Daxton se vydal k hradu. 

V houstnoucim Seru lesa po- 
stupoval zpocatku pomalu a opa- 
trné, ale po chvili si o¢i zvykly a 
jeho chuze se zrychlila. V ruce 
dfimal meé, jehoz zate mu po- 
mahala v orientaci. Byl pfipra- 
ven na utok ze vsech sméru. 

Stromy rostly pomérné daleko 
od sebe, takZe mu pfi chuzi pri- 
lif nevadily. Slézal do prohlubni 
a znovu Splhal do svaha, nepoci- 
toval v8ak ani naznak unavy. 
Nez vysel z lesa, uplné se setmé- 
lo. Po chvili se na oblohu vyhoupl 
stfibrity Mésic, ktery zalil k raji- 
nu svym chladnym svitem, 

Daxton se oprel o meé a pro- 
hliZel si Uchvatnou scenerii, kte- 
ra se pred nim rozprostfela. 

Naproti nému, na druhé stra- 
né udoli, kterym protékala s ti- 
chym klokotanim riéka, se tyéil 
skalni masiv, obklopeny hlubo- 
kym lesem. Na ném, osvétlen 
kulatym okem mésice, stal hrad 
se svou vézi, zubatymi hradbami 
a padacim mostem. Most byl 
spustén a jcho otevrena dolni ée- 
list visela bezmocné dolu ze ska- 
ly. Kromé Suméni fFitky Zadny 


zvuk neruSil dustojnost tohoto 
obrazu. 

SeSel po strani dolu k fece. 
Zdalo se mu, Ze je mélka. Naklo- 
nil se nad hladinu a zkusil me- 
cem hloubku. Bylo tam vody asi 
do poloviny lytek. Vkroéil tedy 
do feky a zaéal se brodit na dru- 
hou stranu, Proud ho obéas 
o kousek strhl, ale presto postu- 
poval rychle. Po chvili vystoupil 
na protéjsim brehu tésné u upati 
skalni stény. Zastal stat a odpo- 
Cival. Nahle polekané maval me- 
cem, protoze se kousek pied 
nim na skale rozsvitila pismena, 
Tvofrila napis: 

VE SKLEPENI HRADU SKUCI, 
PREVALUJE SE A STENA, 
STRASLIVY HLAD JI TED MUCI - 
- BRZY BUDE NASYCENA. 


Tak takhle, pomysiel si Dax- 
ton. To pravé éeka aZ nahofe. A 
nedbaje na své vihké klouzavé 
boty zaéal Splhat na skalu. Stou- 
pal pomalu a nemotorné, proto- 
ze mu prekazel meé, Skala byla 
dost strma, ale nastésti pina vy- 
stupku. 

KdyZ byl asi v poloviné, pevné 
se drze, podival se dolt. Nebyl to 
pékny pohled. Obratil se zpét ke 
skale a uminil si, Ze se u% nebu- 
de ohliZet. 

Zanedlouho uZ visel na jed- 
nom z Tetéza padaciho mostu, 
kdy% predtim vhodil meé nahoru 
do otevrené brany. Ve chvili sta- 
nul na nadvofi pred hradem. 
Oddychoval a premySlel. Jakze 
to bylo? Ve sklepeni hradu 
skuGi... 

Trvalo mu dlouho, nez nagel 
vchod do podzemi. Obchazel ka- 
menné zdi, a% objevil ve vyklen- 
ku na druhé strané hradu, to- 


nouci ve tmé, mala dvifka. Kdyz 
do nich kopl, se skfipotem se 
otevfela. Vstoupil opatrné do- 
vnité 

Jestlize venku byla tma, pak 
zde, nebyt meée, by nevidél ani 
na Spitku vlastniho nosu. Diky 
meéi v8ak rozeznaval, Ze stoji 
v uzké a nizké chodbé s vihkymi 
sténami, ktera se svaZuje kamsi 
do hlubin hory. Zddlo se mu, 
ze citi néco jako hnijici maso. 

Nahle na ného padla tisen. Je 
to hra, uklidfioval se. Ted se 
do toho teprve pusti’! 

Postupoval chodbou nfZ a niz. 
Staéela se mirnym obloukem 
stale vlevo, ale poznendhlu za- 
ta¢ky nabiraly na ostrosti, a% po 
té nejostrejsi chodba ustila do 
dlouhého tunelu, na jehoZ% konci 
blikalo svétlo. Opatrné se k né- 
mu bliZil a pfitom si uvédomo- 
val, jak silné tu pachne shni- 
lotina. Ve zpocené ruce sviral 
meé a zhluboka oddechoval. Ci- 
til, Ze pfichazi rozhodujici stfet- 
nuti. 

Vidél, Ze svétlo prichazi z né- 
jaké vétsi mistnosti. Zaslech] 
chfesténi a cinkani. 

Par kroka pred vchodem, do 
nthoz ustila uzka chodba, se 
zastavil. Chvili sbiral odvahu a 
pak se viitil s napfa%enym me- 
éem dovniti. 

Na sténach horely pochodné, 
které osvétlovaly prapodivnou 
prostoru. Byla velka a byly v ni 
rozmistény nastroje. Pri pohledu 
na né Daxtonovi okamZité na- 
skoéila husi kiZe. 

MuGéirna, Septal si Daxton a 
zdésené hledél na kusy masa, 
rozhazené po stolech. 


(Dokonéeni pristé) 
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Co nového na AMIGA ’90)? 


Od 8. do Il. listopadu probéhla y Koliné nad Rynem vystava 


Amiga ‘90. PFinesla nejen 


novinky v oblasti hardware a 


uvivatelského software, ale i vy oblasti zabavy - her. 


Opravdu se na co bylo di- 
vat. Softwaru byla vyhraZzena 
jedna ze dvou hal a tam vysta- 
vovaly téméfr vsechny zname 
firmy. I kdyZ to byla vystava 
specializovana na_ pocitac 
Commodore Amiga, da_ se 
otekavat, Ze mnohé z "Ami- 
gackych” her budou nebo jiz 
jsou k dostani i na jine typy 
pocitaca. 

Nejvétsi Gast - stfed haly - 
zabirala n¢émecka firma Ari- 
ola, ktera vytvofila volne spo- 
jenectvi svétovych firem vé- 
hlasnych jmen. Pod nazvem 
United Software zde byly za- 
stoupeny: Accolade, Activision, 
Core Design, Gremlins, Ele- 
ctronics Arts, Mirrorsoft, 
Psygnosis, Sublogic, Sierra on 
Line, U.S.Gold a mnoheé dalsi 
tézké kalibry. Jine firisy 
(Kingsoft, Leisure Soft, Magic 
Bytes, Software 2000, UBI 
Soft, Starbyte aj.) zvolily sa- 
mostatné stanky. 

A co bylo k vidéni za no- 
vinky? Druhy dil strategicke 


hry Population - Powermonger. 
Psygnosis pfedstavily klasic- 
kou stfilecku Awesome; gra- 
ficky propracovanou a zvu- 
kove vytecnou Shadow of The 
Beast Il. Accolade zase hodla- 
ji trh zapinit Usp¢ésnym pokra- 
éovanim simulatoru Test Dri- 
ve Hil. Firma Epyx, speciali- 
zujici se ma sporty, uvadi 
pokracovani uspésnych kali- 
fornskych her, California Ga- 
mes /1. Lucasfilm (U.S.Gold) 
pokraéuje ve svych vyte¢nych 
adventurach. Tésn¢é po hre 
Loom svétlo svéta spatfuje 
Monkey Island - piratske do- 
brodruZstvi. Microprose uva- 
di tfi  simulatory: Covert 
Action, Knights of The Ski a 
Lightspeed (napadné se podo- 
bajici Elite). 


Bylo toho dost a dost, aby 
to dokazalo i poéitatového 
maniaka vyvest z miry. Ja 
jsem se viak nedal, abych 
mohi étenafim PCM o tom 
napsat par fadek... L.L.G. 
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rena amMes.sh 





